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요  약 

최근 3D 프린터의 발전으로 인하여 3D 프린팅에 대한 관심이 커지고 있다. 3D 프린팅은 사용자의 요구특성에 맞

도록 제품을 설계하여 개인의 욕구와 다양한 요건들이 반영되어야 한다. 3D 프린팅 제품이 사용자의 요구특성에 따

른 제품 구매 의도에 관한 활용방안 연구는 미흡하다. 따라서 본 연구는 3D 프린팅 환경에서 개인 맞춤형 컨트롤러 

제품 구매 의도의 영향요인에 대하여 알아보기 위하여 설문조사 및 통계분석 하였다. 연구결과 사용자의 혁신성과 

편의성 안전성이 개인 맞춤형 컨트롤러 제품의 만족과 구매 의도에 중요한 요소임을 확인하였다. 3D 프린팅을 활용

한 컨트롤러 제품 제작 시 사용자의 혁신성과 편의성, 안전성을 고려한다면 개인 맞춤형 컨트롤러제작의 가치를 높

일 수 있을 것으로 예상된다. 개인 맞춤형 제품의 생산방식을 초기에 성공적으로 도입하고 이를 구체적이고 체계적

으로 지원하는 개인 맞춤형 제품 개발 프레임워크에 관한 연구가 필요하다.

ABSTRACT

Due to the recent development of 3D printers, interest in 3D printing is growing. 3D printing should reflect individual 
needs and various requirements by designing products to suit the user's requirements. Research on how to use 3D printed 
products for the purpose of purchasing products according to user's demand characteristics is insufficient. Therefore, this 
study conducted a survey and statistical analysis to find out the factors influencing the intention of purchasing custom 
controller products in 3D printing environments. Research has confirmed that user innovation and convenience safety are 
important factors for the satisfaction and purchase intent of personal-tailored controller products. Considering user 
innovation, convenience, and safety when producing controller products using 3D printing, it is expected that value of 
custom controller manufacturing can be increased. Research is needed on the personalized product development framework 
that successfully introduces and systematically supports the production methods of personalized products in the early stages.

키워드 : 혁신성, 안전성, 편의성, 만족, 구매 의도

Keywords : Interaction Innovation, safety, convenience, satisfaction, intent to purchase

Received 6 April 2020, Revised 13 April 2020, Accepted 6 May 2020
* Corresponding Author Junsang Lee(E-mail:junsang@deu.ac.kr, Tel:+82-51-890-2850
Assistant professor, Department of Product Design Engineering, Dong-eui University, Pusan, 47227 Korea

Open Access  http://doi.org/10.6109/jkiice.2020.24.7.873 print ISSN: 2234-4772 online ISSN: 2288-4165
This is an Open Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution Non-Commercial License(http://creativecommons.org/li-censes/ 

by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited.
Copyright ⒸThe Korea Institute of Information and Communication Engineering.

Journal of the Korea Institute of Information and
Communication Engineering



한국정보통신학회논문지 Vol. 24, No. 7: 873-878, Jul. 2020

874

Ⅰ. 서  론

기술의 발달과 시대별 고객 니즈의 변화에 따라 제조

방식 또한 크게 변하고 있다. 특정한 개인에 초점을 맞

추고 제품을 설계 제작하는 과거의 생산방식에서 발전

된 기계 기술을 사용해 대량 생산이 가능한 체제로 발전

했다. 이후 다양한 고객의 니즈를 반영하기 위한 대량 

생산 방식의 이점은 살리고 다양한 선택지를 제공할 수 

있는 대량 맞춤형 생산방식으로 진화했다[1]. 고객은 디

자인 과정에 능동적으로 참여하며 디자인-제작-판매 과

정에서 직접적인 역할을 한다. 그러나 대량 생산방식에

서 고객은 제품의 제작 과정에 참여하지 않고 기업에 의

해 대량으로 생산된 제품을 구매하는 역할에 지나지 않

는다. 대량 맞춤형 생산방식에서 고객은 다양한 선택지

에서 원하는 옵션을 고를 수 있게 된다. 개인 맞춤형 생

산방식에서는 고객이 직접 디자인 과정에 참여하여 소

비자의 니즈에 부합하는 제품을 구매할 수 있다[1]. 사
용자 요구는 많은 연구 분야에서 중요하게 평가된다. 공
학, 건축, 마케팅 분야 등에서 사용자 요구와 행동 패턴

이 연구되고 있다. 제품디자인, UX 디자인 분야에서는 

사용 편의성과 사용자 경험에 관한 연구들이 활발히 이

루어진다. 사용자 요구는 스마트 기기가 출현하면서 더

욱 다양하고 구체화 된다. 따라서 본 논문은 사용자의 

요구를 반영한 개인 맞춤형 컨트롤러 제품의 구매 의도

에 관한 연구를 실행하였다.

Ⅱ. 연구설계

2.1. 연구모형 

본 연구에서는 3D 프린팅 환경에서 개인 맞춤형 컨

트롤러 제품디자인 구매 의도의 영향요인에 관한 연구 

검증을 위해 선행연구들을 통하여 그림. 1과 같이 연구

모형을 설계하였다. 

Satisfaction
innovation

Safety Intention of purchase

Convenience

Fig. 1 Model of Study

2.2. 연구가설 설정

2.2.1. 3D 프린팅

3D 프린팅 기술은 플라스틱이나 금속과 같은 재료를 

층층이 쌓아 제품을 생산하는 적층 조형방식 기술의 일

종이다. 3D 프린팅 기술은 다품종 소량 생산 또는 개인 

맞춤형 제작방식의 생산 분야에 적합한 기술이다. 3D 
프린팅 제조방식은 재고를 확보해둘 필요 없이 맞춤 주

문생산이 가능하며, [생산 →유통 →소비]의 산업체계

를 [소비 →생산 →유통]의 순서로 제조업이 확장 확장

되었다[2]. 신속하고 간편한 제작방식이 가능하여 소량 

제품 생산을 통한 자신만의 제품을 원하는 소비자들을 

위한 맞춤형 생산에 용의 하다. 3D 프린팅 장비를 사용

해 소비자가 원하는 개인별로 커스터마이징 하는 것이 

가능하다. 
 

2.2.2. 게이밍 컨트롤러

게임을 이용하기 위해 조작성과 몰입성을 제공하는 

최적화된 주변 기기를 의미한다. 게임의 특징과 유형에 

따라 여러 종류의 컨트롤러가 존재한다. 그 예로, 키보

드, 마우스, 조이스틱 등을 사용한다[3]. 컨트롤러는 사

용자의 포스피드백 효과를 느낄 수 있게 도와준다. 포스

피드백이란 게임 컨트롤러를 통한 사용자에게 몰입을 

극대화 시켜주기 위한 기술장치이다.
 

2.2.3. 개인 맞춤

Dyche(2002)는 고객의 행동과 선호에 대한 지식을 

기반으로 한 커뮤니케이션을 맞춤 제공하는 것이라고 

하였다. Peppers& Rogers(1997)는 서비스 또는 제품의 

특정한 속성을 맞춤 제공하는 것의로 정의하였다. 즉, 
개인화의 대상이 될 수 있는 제품, 서비스 등 매우 다양 

한 개인 맞춤화와 관련된 연구를 진행할 때 연구의 대상

을 명확하게 설정할 필요가 있다. 개인 맞춤형 제품은 

첫째, 개인의 욕구를 충족시켜준다. 둘째, ICT 기술을 

활용하여 혁신성을 높이는 두 가지 큰 특징이 있다. 이
러한 두 가지 특징은 제품을 통해 다른 소비자와의 차별

화, 혁신을 추구하는 소비자에게 지각되어 구매 의도를 

높이는 요인이 된다[1]. 따라서 개인 맞춤형 제품 구매 

의도에 영향을 미칠 수 있는 요인으로 소비자 독특성 욕

구와 소비자 혁신성이 있다.
 

2.2.4. 혁신성

혁신성 이란 소비자가 새로운 제품에 자극을 받아 다
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른 소비자들보다 빨리 사용하고 구매를 원하는 것을 의

미한다. 혁신성은 소비자가 관심 있는 특정 분야의 혁신

에 대해 수용하려는 경향 즉, 갖고 싶은 의지, 써보고 싶

은 의지로 설명하였다[4]. 소비자 혁신성은 신제품의 확

산과 채택에 주요한 영향을 미치는 속성으로, 치열한 경

쟁을 하는 기업들의 지속적인 수익창출을 결정짓게 만

드는 역할을 한다. 다른 어떠한 변수들보다 소비자가 신

제품을 선택하도록 만드는 데 소비자 혁신성이 결정적

인 역할을 한다.
 

2.2.5. 사용 편의성

사용 편의성이란 제품의 사용에 있어 사용자의 경험

을 바탕으로 한 제품을 얼마나 편리하게 사용할 수 있는

가를 의미한다[5]. 사용 편의성에 관련한 연구는 1970년
대부터 디자인을 포함한 다양한 분야에서 연구되어왔

다. 1971년 Miler의 연구에 통해 ‘사용하기 쉬움’을 측

정하기 위한 연구가 최초로 시작되었고 1981년 Shackel
에 연구를 통해 사용성에 대한 개념이 구체적으로 정의

되었다. 1990년대에 들어서 Jakob Nielsen의 연구에 의

한 사용성의 개념을 웹, 소프트웨어에 적용해 사용성에 

관한 관심을 극대화 되었다[3].
 

2.2.6. 안전성

안전성 이란 소비자가 제품이나 서비스를 구매 후 사

용하는 과정에서 위험 상해가 존재하지 않는 것을 의미

한다. 안전성은 다양한 사용자의 위험요인과 안전요인

으로부터 위험이 발생하지 않도록 조치한 상태를 말한

다[2]. 안전의 원인은 크게 제품의 설계, 제조, 표시상의 

결함과 사용자의 잘못된 사용으로 분류된다. 설계상의 

결함은 처음부터 제품 설계에 대한 문제가 있었던 것을 

의미한다. 제조상의 결함은 제품의 제작 과정의 결함이

라고 보면 된다. 표시상의 결함은 제품 자체의 문제가 

아닌 제작자가 그 제품의 사용, 소비에 있어 생길 수 있

는 안전을 지적하지 않고 주의사항을 표시하지 않은 것

을 말한다. 사용자의 잘못은 소비자의 잘못된 제품 사용

에 의한 위험이다[6].
 

2.2.7. 사용자 만족

만족도란 소비자들이 개인의 욕구 충족을 위해서 특

정 제품 또는 서비스를 평가하는 정도라 할 수 있다[7]. 
단순히 제품 또는 서비스 이용과정을 평가하는 것이 아

니라 감정적인 평가요인을 고려한 소비자 경험에 대한 

전반적인 판단 과정을 중심으로 하는 것이라 정의된다. 
또한, 제공되는 제품을 이용하여 서비스를 체험하고 느

낀 경험에서 발생하는 긍정적인 감정, 소비자의 경험을 

통한 소비에 대한 긍정 또는 부정적인 평가로 이루어지

는 부·긍정적 반응이라고 볼 수 있다[8]. 
 

2.2.8. 구매 의도

구매 의도는 소비자의 태도와 행동 간의 변수로 마케

팅 분야에서 소비자의 미래 행동성을 예측하기 위한 연

구가 되어왔다[9]. Fishbein과 Ajzen은 구매 의도를 “소
비자의 해당 제품에 관한 태도와 구매 행동의 중간 변수

로써 소비자들이 미래의 구매 행동에 대한 생각”으로 

정의하였다[10]. 구매 의도를 “소비자가 제품을 구매하

려는 의도로써 실제 소비자가 구매를 하는 데 있어서 많

은 영향을 미치고 기업의 성과를 측정하는 중요한 변수”
로 정의되며 소비자가 실제로 제품을 구매할 의향 여부

를 측정하는 항목으로 간주 된다. 즉, 구매 의도를 가진 

소비자는 제품을 구매하고자 하는 상관관계가 매우 높

은 것으로 보인다. 기존선행연구를 통하여 본 연구에 맞

게 수정하여 표 1과 같은 가설을 설정하였다. 

Table. 1 Research theory.

Hypothesis 1 The innovation of personalized controllers will 
have a static impact on user satisfaction.

Hypothesis 2 The convenience of personalized controllers 
will have a static impact on user satisfaction.

Hypothesis 3 The safety of personalized controllers will 
have a static impact on user satisfaction.

Hypothesis 4
The innovation of personal-tailored controllers 
will have a static impact on the intent to 
purchase.

Hypothesis 5
The convenience of personal-tailored controllers 
will have a static impact on the intent to 
purchase.

Hypothesis 6 The safety of personal-tailored controllers will 
have a static impact on the intent to purchase.

Hypothesis 7 User satisfaction with static affect the purchase 
intentions.

Ⅲ. 자료수집 및 실증분석

3.1. 표본설계 및 자료수집 

자료수집은 국내의 게임 컨트롤러 이용자들을 대상

으로 나이, 성별, 직업별, 학력별로 고려하여 대상자들
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을 선정·모집하였다. 설문조사 기간 총 400부의 설문을 

시행하였다. 불성실한 답변자 및 비 회수 50명을 제외하

여, 총 350명의 답변 내용을 유효 응답 자료로 연구에 활

용하였다. 자료 분석은 통계패키지인 SPSS 22.0을 활용 

분석하였다. 첫째, 조사대상의 변수 간의 정도를 파악하

기 위해 빈도분석을 실행하였다. 둘째, 각 측정 도구의 

신뢰도 수준을 알아보기 위한 신뢰성과 타당성 분석을 

실행하였다. 셋째, 변수 간의 관계를 파악하기 위한 상

관관계 및 회귀분석을 실행하였다.

3.2. 연구 대상의 일반적인 특성 분석

조사대상자들의 일반적인 특성을 파악하기 위해 통

계학적 영역으로 구분하여 빈도 분석하였다. 성별을 보

면, 남자 238명, 여자 112명으로 분포를 나타냈으며, 나
이를 보면, 10~20대 195명 30대~40대의 분포가 143명 

40대 이상이 12명으로 나타났다. 학력을 보면, 고졸 이

하는 68명, 전문대를 포함한 대졸자가 238명으로 가장 

많으며, 직업을 보면, 전문직 121명, 자영업 57명, 학생 

169명, 기타 50명 순으로 나타났다. 최근 1주일 동안 게

임 컨트롤러를 이용한 평균 이용시간은 1시간 이상 2시
간 미만이 48명으로, 2시간 이상 3시간 미만이 69명으

로, 3시간 이상 4시간 미만은 60명으로, 4시간 이상 5시
간 미만은 116명으로, 5시간 이상은 7명으로 나타났다. 
일주일간 이용횟수는 0회가 0명, 1회가 25명, 2회가 45
명, 3회가 88명, 4회가 100명, 5회 이상이 42명으로 나타

났다.

3.3. 신뢰성 및 타당성 분석 

측정 도구의 신뢰성과 타당성을 알아보기 위해 모형 

검증인 확인적 요인분석을 통한 결과는 표 2와 같다. 분
석의 결과, 신뢰도(Cronbach’s α)는 안전성 0.791로 가

장 낮으며, 구매 의도가 0.947 가장 높게 나타나고, 이에 

신뢰도 분석(Cronbach’s α)은 양호한 수준으로서 분석

된다. 요인적재 값(표준화 계수)은 0.740~0.944 의로 나

타났다. 일반적인 요인적재 값은 0.50 이상 0.95 이하에 

포함될 경우 타당성을 나타내는 것으로 판단되어 진다. 
요인적재 값은 전반적으로 부합하는 것으로 판단되어 

수렴 타당도를 확보한 것으로 분석된다. C.R 값에 의한 

신뢰도 분석은 Cronbach의 α보다 더욱 엄격하다. C.R 
값이 0.70 이상일 경우 타당도가 있는 것으로 판단되며, 
본 연구에서의 산출된 신뢰도 값은 0.815부터 0.917까

지 분포되어 모두 0.70 이상으로서 타당도가 확보되었다.

Table. 2 Results of Reliability and Feasibility Analysis

variable factor 
loading Cronbach's a C.R AVE

innovation
Item1 0.914

0.871 0.917 0.826Item2 0.929
Item3 0.834

Convenience
Item1 0.862

0.823 0.856 0.721Item2 0.815
Item3 0.842

Safety
Item1 0.801

0.791 0.815 0.684Item2 0.748
Item3 0.905

Satisfaction
Item1 0.740

0.794 0.841 0.712Item2 0.913
Item3 0.881

Intention of 
purchase

Item1 0.975

0.947 0.916 0.924
Item2 0.915
Item3 0.944
Item4 0.901

그리고 평균분산추출지수(AVE)는 변인에 대해 지표 

분산의 크기를 의미한다. 일반적으로 AVE 값이 0.50 이
상이면 타당하다. 본 연구에서의 각 변인의 AVE 값은 

0.684부터 0.924까지 분포하고 있다. 따라서 AVE 값은 

모두 0.50 이상 의로 AVE 타당도 값이 확보된다.

3.4. 주요 변수 간의 상관관계

본 연구의 독립변수 간의 관계 분석을 확인하기 위한 

상관분석을 실시하였다. 그 결과는 표 3과 같다. 구체적

으로 혁신성은 편의성과 0.715, 안전성과 0.698, 만족도

와 0.664, 구매 의도와 0.792로 각각 정적 상관관계를 나

타내고 있다. 

Table. 3 Result of Correlation coefficient and discriminant 
validity analysis

1 2 3 4 5

1. innovation 1

2. Convenience .715* 1

3. Safety .698** .638** 1

4. Satisfaction .664 .519* .774 1

5. Intention of 
purchase .792** .746** .771** .721* 1

**p<.01, *p<.05
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편의성은 안전성과 0.638, 만족도와 0.519, 구매 의도

와 0.746의로 각각 정적 상관관계를 나타내고 있다. 안
전성은 만족도와 0.774, 구매 의도와 0.771로 각각 정적 

상관관계를 나타내고 있다. 만족도는 구매 의도와 0.721
로 각각 정적 상관관계를 나타내고 있다.

Ⅳ. 가설검정 결과 및 해석

구조 방정식 모형 분석을 통한 가설에 대한 채택 여부

를 정리하면 표 4와 같다. 
가설 1, '개인 맞춤형 컨트롤러의 혁신성은 사용자 만

족에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.706, 검정통계량(C.R.)은 11.652, p는 0.000로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.

Hypothesis Path path 
coefficient C.R. p Judgment

Hypothesis
1

innovation
→Satisfaction 0.706 11.652 0.000 Adoption

Hypothesis
2

Convenience
→Satisfaction 0.762 12.708 0.000 Adoption

Hypothesis
3

Safety 
→Satisfaction 0.852 13.154 0.001 Adoption

Hypothesis
4

innovation
→ purchase 

intention
0.771 14.005 0.000 Adoption

Hypothesis
5

Convenience
→ purchase 

intention
0.743 13.258 0.000 Adoption

Hypothesis
6

Safety
→ purchase 

intention
0.854 13.794 0.003 Adoption

Hypothesis
7

Satisfaction
→ purchase 

intention
0.816 13.531 0.000 Adoption

Table. 4 Results of Hypothesis Verification

가설 2, '개인 맞춤형 컨트롤러의 편의성은 사용자 만

족에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.762, 검정통계량 (C.R.)은12.708, p는 0.000로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 3, '개인 맞춤형 컨트롤러의 안전성은 사용자 만

족에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.852, 검정통계량 (C.R.)은 13.154, p는 0.001로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 4, '개인 맞춤형 컨트롤러의 혁신성은 구매 의도

에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.771, 검정통계량 (C.R.)은 14.005, p는 0.000로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 5, '개인 맞춤형 컨트롤러의 편의성은 구매 의도

에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.743, 검정통계량 (C.R.)은 13.258, p는 0.000로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 6, '개인 맞춤형 컨트롤러의 안전성은 구매 의도

에 정적 영향을 미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 

0.854, 검정통계량 (C.R.)은 14.005, p는 0.003로 유의수

준 p<.05에서 유의미하여 채택되었다.
가설 7, '사용자 만족은 제품 구매 의도에 정적 영향을 

미칠 것이다'. 는 표준화 경로계수가 0.816, 검정통계량 

(C.R.)은 13.531, p는 .000로 유의수준 p<.05에서 유의

미하여 채택되었다.

Ⅴ. 결  론

3D 프린팅 제품기술은 다양한 소재를 이용하여 혁신

적인 제조기술로 떠오르고 있다. 제조업에 대한 큰 변화

를 주고 있다. 국내에서도 3D 프린팅 시장의 규모는 지

속적인 성장세를 보인다. 3D 프린팅 기술에 대한 활용

방안을 모색하고 있으나 해외 기술에 의존하고 있다. 사
용자의 요구특성에 맞도록 제품을 설계하여 개인의 욕

구와 다양한 요건들을 반영한 사용자 맞춤형 제품이 필

요하다. 사용자 맞춤형 생산은 사용자의 다양한 니즈가 

충족되고 사용 만족과 가치를 더한다. 또한, 더 나은 편

의성과 환경을 제공해야 한다. 따라서 본 논문은 3D 프
린팅 환경에서 개인 맞춤형 컨트롤러 제품 구매 의도의 

영향요인에 대하여 알아보기 위하여 설문조사 및 통계

분석 하였다. 분석결과 혁신성은 3D 프린팅 환경을 사

용하여 개인 맞춤형 컨트롤러제작의 만족과 구매 의도

에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 혁신성이 

높은 소비자들은 3D 프린팅 환경을 이용한 제품을 수용

하고 구매하여 사용하는 데 긍정적인 영향을 미친다. 이
는 혁신성이 높은 소비자들이 제품의 외관이나 디자인 

같은 미적 요소를 중요한 요소로 평가하는 성향이 높으

며, 3D 프린팅 환경에서 만든 제품이 독특하고 기존 제
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품과는 차별화되기 때문이다. 편의성은 만족과 구매 의

도에 정적 영향을 주는 것으로 나타났다. 제품 제작 과

정에서 소비자의 사용에 따른 버튼과 조작부의 위치 구

성에 있어 사용자의 직관성을 높여 개인용 컨트롤러 제

품의 편의성을 개선할 수 있다. 안전성은 만족도와 구매 

의도에 정적 영향을 미친다. 3D 프린팅 제작 제품의 안

전성은 소비자가 사용하는 주변 환경과 조건을 고려한 

제작이 필요하다. 제품을 제작하는 소재의 안전성, 디자

인 안전성, 소비자의 사용 과정에서의 안전성을 높일수

록 사용자 만족과 구매 의도에 큰 영향을 주는 것으로 

나타난다. 3D 프린팅을 활용한 컨트롤러 제품 제작 시 

사용자의 혁신성과 편의성, 안전성을 고려한다면 개인 

맞춤형 컨트롤러제작의 가치를 높일 수 있다. 후속 연구

에서는 혁신성, 편의성, 안전성 이외의 다양한 변인을 

세분화하고 분석하여 개인 맞춤형 컨트롤러 제품의 구

매 의도에 영향을 미치는 요인에 관한 연구가 필요하다. 
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